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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่าน
อุปกรณ์แบบพกพา เรื ่อง เครื่องหมายจราจร  และ 2) เพ่ือประเมินคุณภาพบทเรียนปฏิส ัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ด้านเทคนิคและวิธีการสอน และด้านการขนส่งทางบก จ านวน 20 ท่าน ใช้การเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม 
ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เรื่อง เครื่องหมายจราจร และ 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เรื่อง เครื่องหมายจราจร  แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา และ 2) 
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
ผลการวิจัย พบว่า 1) บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา 
เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร มีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี ( X = 4.33, S.D.=0.65) และ 2) บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่
ในระดับดี ( X = 4.33, S.D.=0.61) 
ค าส าคัญ : การพัฒนาบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์, อุปกรณ์แบบพกพา, บทเรียนรูปแบบเกม 
 
Abstract 
The objectives of this research were:  1)  to develop human- computer interaction with game-
base learning for mobile devices on traffic sign, and 2)  to assess the quality of human- computer 
interaction with game- base learning for mobile devices on traffic sign .  In this study, 20 experts in 
information and communication technology, techniques and methods and land transport were selected 
as a sampling group ( Purposive Sampling)  whereby the following tools were employed for data 
collection. 1) human-computer interaction with game-base learning for mobile devices on traffic sign, 
 
1   หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต, สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์, มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ email : anusit.sin@northbkk.ac.th 
1   หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต, สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์, มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ email : ratchanipon.tee @northbkk.ac.th 
2   อาจารย์ประจ า, สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์, มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ email : nattaphol.th@northbkk.ac.th 
วารสารการอาชีวะและเทคนิคศึกษา ปีท่ี 7  ฉบับท่ี 13  มกราคม – มิถุนายน  2560 
40 
and 2)  evaluation forms of human- computer interaction with game- base learning for mobile devices on 
traffic sign in tales in which they were categorized into 2 groups, 1)  contents and 2)  media production 
techniques.  
The finds of the research suggested that 1) the quality of contents in relation to human-computer 
interaction with game- base learning for mobile devices on traffic sign in tales was at the high level ( X = 
4. 33, S. D. = 0. 65) , and 2)  the quality of media production in relation to human- computer interaction with 
game-base learning for mobile devices on traffic sign in tales was at the high level ( X =4.33, S.D.=0.61). 
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กิจกรรมทางเศรษฐกิจ กระบวนการผลิต การค้า การบริการ 
และกระบวนการทางสังคมอื่น ๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลไปอย่างสิ้นเชิง ประเทศไทยจึงต้องเร่งน า  
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เป็นเคร่ืองมือส าคัญในการขับเคลื่อน
การพัฒนาประเทศ  โดยในบริบทของประเทศไทย เทคโนโลยี
ดิจิทัลสามารถตอบปัญหาความท้าทายที่ประเทศก าลังเผชิญ
อยู่หรือเพ่ิมโอกาสในการพัฒนา ทางเศรษฐกิจและสังคม [1] 
รวมถึงสร้างช่องทางใหม่ๆ ทางการศึกษา การเข้าสืบค้นหา





จากรายงานสถิติคดีอุบัติเหตุจราจรของส านักงานต ารวจ 
แห่งชาติ พบว่า อัตราการเสียชีวิตจากอุบัติเหตุทางถนนของ
ประเทศไทย ระหว่างปี พ.ศ. 2542 - 2552 เฉลี่ยปีละ 19.92 
คนต่อประชากรหน่ึงแสนคน ในขณะที่องค์กรอนามัยโลกระบุ
ว่า ประเทศที่มีรายได้ประชาชาติสูงมีอัตราการเสียชีวิตจาก 











เดิม 2 ช่ัวโมง เป็น 4 ช่ัวโมง โดยก าหนดให้มีการอบรมด้าน
ความรู้เกี่ยวกับกฎหมายว่าด้วยการจราจรทางบก กฎหมาย
ว่าด้วยรถยนต์ และกฎหมายว่าด้วยทางหลวง จ านวน 2 
ช่ัวโมง มารยาทในการขับรถ 1 ช่ัวโมง และการขับรถอย่าง
ปลอดภัยอีก 1 ช่ัวโมง ด้วยการบรรจุเน้ือหาให้น่าสนใจ และ
จ าลองจากสถานการณ์จริง เพ่ือกระตุ้นให้เกิดความต่ืนตัว
และตระหนักถึงความปลอดภัยในการขับข่ีอย่างแท้จริง ซึ่ง
ถือเป็นเป้าหมายส าคัญในการออกใบอนุญาตขับรถ [3] 
เพ่ือให้ผู้ใช้รถใช้ถนนมีความตระหนักและเข้าใจถึงกฎจราจร
มากข้ึน เน่ืองจากปัจจัยหลักของการเกิดอุบัติเหตุจราจรทาง




รุนแรง ของอุบัติเหตุการจราจรทางบก [4] 



















3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญ แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ด้านเทคนิคและวิธีการ
สอน และด้านการขนส่งทางบก 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จ านวน 10 ท่าน ด้าน
เทคนิคและวิธีการสอน จ านวน 6 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้าน
ด้านการขนส่งทางบก จ านวน 4 ท่าน รวมทั้งหมด 20 ท่าน 
โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น คือ บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เรื่อง 
เคร่ืองหมายจราจร 
 ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินคุณภาพบทเร ียน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกมผ่าน
อุปกรณ์แบบพกพา เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร 
 
 3.3 วิธีการด าเนินการวิจัย 
 การพัฒนาบทเ รียนปฏิสัม พัน ธ์ระหว่างม นุษย์กับ
คอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เร่ือง 
เคร่ืองหมายจราจร แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก ่
 ระยะที่ 1 การพัฒนาบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เร่ือง 
เคร่ืองหมายจราจร มีข้ันตอนดังน้ี 
1.1 ทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
ทฤษฎีที่น ามาใช้ในการพัฒนาระบบ คือ วงจรการพัฒนา
ระบบ  (System Development Life Cycle:  SDLC)  ใ น
รูปแบบน้ าตก (Waterfall Model) โดยในแต่ละข้ันตอนการ
ท างานเมื่อเกิดข้อผิดพลาด สามารถที่จะวนหรือย้อนกลับมา
แก้ไขได้ เรียกว่า Adapted Waterfall Model ตามแนวคิด
ของไพบูลย์ เกียรติโกมล และณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์ [5]  
ในการพัฒนาระบบประกอบด้วย 5 ระยะ คือ 1) การ
วางแผนระบบ (System Planning) 2) การวิเคราะห์ระบบ 
(System Analysis) 3) การออกแบระบบ (System Design) 
4) การปรับใช้ระบบ (System Implementation) 5) การ
บ ารุงรักษา (System Maintenance)  
ส าหรับการวิจัยในคร้ังน้ีผู้วิจัยใช้เพียง 3 ระยะ โดยระยะ
ที่ 4-5 ไม่ได้น ามาใช้เป็นกรอบในการพัฒนาบทเรียน และ
เพ่ิมการพัฒนาระบบ (Development) การทดสอบระบบ 
(Verification) การประเมิน (Assessment) รวมถึงการออก




       ภาพที่ 1 แสดงวงจรการพัฒนาระบบ ในรูปแบบ 
        น้ าตก (Waterfall Model) 
 




เรื่อง เครื่องหมายจราจร ประกอบด้วยหัวข้อย่อยทั้งหมด 2
หัวข้อ ดังน้ี 
 1) เคร่ืองหมายจราจร ป้ายบังคับ ประกอบด้วย
ป้ายบังคับประเภทก าหนดสิทธ์ิ ป้ายบังคับประเภทห้ามหรือ
จ ากัดสิทธ์ิ และป้ายบังคับประเภทค าสั่ง 
2) เคร่ืองหมายจราจร ป้ายเตือน ประกอบด้วย 
ป้ายเตือนทางโค้ง ป้ายเตือนทางแยก ป้ายเตือนสถานการณ์ 
ป้ายเตือนแนวทาง และป้ายเตือนงานก่อสร้าง 
ระยะที่ 2 การประเมินบทเรียนปฏิส ัมพันธ์ระหว่า ง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา 
เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร 
ผู้ วิจัยได้น าแนวคิดการหาคุณภาพระบบของณั ฐพล  
ธนเชวงสกุล ปริยาภรณ์ ต้ังคุณานันต์ และศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี 
[6] มาเป็นกรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของบทเรียน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่าน
อุปกรณ์แบบพกพา เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน 
คือ ด้านที่ 1 ด้านเน้ือหา และด้านที่ 2 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 
1) บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์
รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เรื่อง เครื่องหมาย
จราจร พัฒนาโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางด้านกราฟิก 
2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา 
เร่ือง เคร่ืองหมายจราจรแบ่งเป็น 2 ตอน ดังน้ี  
ตอนที่ 1 แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา มีลักษณะเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) 
จ านวน 15 ข้อ 
ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
Scales) จ านวน 6 ด้าน ประกอบด้วย ด้านตัวอักษร (Text) 
ด้านภาพน่ิง (Image) ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) ด้าน
เสียง (Audio) ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และด้านการ
ออกแบบหน้าจอ (Graphic User Interface) 
 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1) ผู้ วิจัยท าหนังสือจากคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 




แบบพกพา เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร 
 2) ผู้ วิจัยน าบทเร ียนปฏิส ัมพันธ ์ระหว่างมนุษย์ก ับ
คอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เรื่อง 
เครื่องหมายจราจร ที่ผ่านการพัฒนาและทดสอบระบบแล้ว 
ไปเสนอต่อผู้เช่ียวชาญทั้ง 2 ด้าน เพ่ือน าผลการประเมินมา
หาคุณภาพของระบบ 




ผู้ วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ ข้อมูลเพ่ือหาคุณภาพ
บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบ
เกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เรื่อง เครื่องหมายจราจร 
แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
โดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้
เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยเลขคณิต ดังน้ี [7] 
 4.50-5.00     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 3.50-4.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับดี 
 2.50-3.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
 1.50-2.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ 
 1.00-1.49     หมายถึง     คุณภาพอยู่ในระดับปรับปรุง 
 
4. ผลการวิจัย 
 การวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยตามล าดังได้ดังน้ี 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์





วารสารการอาชีวะและเทคนิคศึกษา ปีท่ี 7  ฉบับท่ี 13  มกราคม – มิถุนายน  2560 
43 





ภาพที ่2 แสดงหน้าจอแรกของบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง   




อุปกรณ์แบบพกพา เรื ่อง เครื่องหมายจราจร  โดยมี 5 
ทางเลือกปุ่มค าสั่ง 2 ทางเลือก ท าการปฏิสัมพันธ์ ดังน้ี  
ทางเลือกที่ 1 ปุ่ม “วิธีใช้บทเรียน” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
คร้ังทีปุ่่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังหน้าวิธีใช้บทเรียน 
ทางเลือกที่ 2 ปุ่ม “เข้าสู่บทเรียน” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังหน้าแสดงบทเรียน   
ทางเลือกที่ 3 ปุ่ม “แบบทดสอบ” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังหน้าแบบทดสอบ 
ทางเลือกที่ 4 ปุ่ม “แหล่งข้อมูลอ้างอิง” เมื่อสัมผัสหรือ
คลิก 1 คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังหน้าแสดง
แหล่งที่มาของขอมูลข้อมูล 
ทางเลือกที่ 5 ปุ่ม “ผู้จัดท า” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 คร้ังที่
ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังหน้าแสดงรายช่ือผู้จัดท า 
ทางเลือกที่ 6 ปุ่ม “เปิด/ปิดเสียง” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการปิดเสียง และเมื่อสัมผัสหรือคลิกอีก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปิดเสียง  
ทางเลือกที่ 7 ปุ่ม “ออกจากโปรแกรม” เมื่อสัมผัสหรือ




ภาพที ่3 แสดงหน้าจอเมนูหลักของบทเรียนปฏิสัมพันธ์ 
 ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม  
 
3) หน้าจอหลักที่ 2 แสดงเมนูของเน้ือหาบทเรียน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่าน
อุปกรณ์แบบพกพา เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร  โดยมี 3 
ทางเลือกปุ่มค าสั่ง 2 ทางเลือกให้ท าการปฏิสัมพันธ์ ดังน้ี  
ทางเลือกที่ 1 ปุ ่ม “เครื่องหมายจราจรป้ายบังค ับ” 
เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไป
ยังเมนูย่อยของเนื้อหาในหัวข้อเครื่องหมายจราจรป้าย
บังคับ 
ทางเลือกที่ 2 ปุ่ม “เคร่ืองหมายจราจรป้ายเตือน” เมื่อ
สัมผัสหรือคลิก 1 ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง
เมนูย่อยของเน้ือหาในหัวข้อเคร่ืองหมายจราจรป้ายเตือน 
ทางเลือกที่ 3 ปุ่ม “เปิด/ปิดเสียง” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการปิดเสียง และเมื่อสัมผัสหรือคลิกอีก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปิดเสียง  
ทางเลือกที่ 4  ปุ ่ม “Home” เมื ่อสัมผัสหรือคลิก 1 
ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังหน้าเมนูหลักของ
บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบ








ภาพที ่4 แสดงหน้าจอเมนูเน้ือหาของบทเรียนปฏิสัมพันธ์ 
 ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม  
 
4) หน้าจอหลักที่ 3 แสดงหน้าจอเมนูย่อยของเนื้อหา
บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบ
เกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร โดย
มีเมนู 3 ทางเลือก ปุ่มค าสั่ง 3 ทางเลือกท าการปฏิสัมพันธ์ 
ดังน้ี  
ทางเลือกที่ 1 ปุ่ม “ป้ายบังคับประเภทก าหนดสิทธ์ิ” เมื่อ
สัมผัสหรือคลิก 1 คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยัง
เน้ือหาในหัวข้อเคร่ืองหมายจราจรป้ายบังคับประเภทก าหนด
สิทธ์ิ 
ทางเลือกที่ 2 ปุ่ม “ป้ายบังคับประเภทห้ามหรือจ ากัด
สิทธ์ิ” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยน 
หน้าจอไปยังเน้ือหาในหัวข้อเคร่ืองหมายจราจรป้ายบังคับ
ประเภทห้ามหรือจ ากัดสิทธ์ิ 
ทางเลือกที่ 3 ปุ่ม “ป้ายบังคับประเภทค าสั่ง” เมื่อสัมผัส
หรือคลิก 1 คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังเน้ือหาใน
หัวข้อเคร่ืองหมายจราจรป้ายบังคับประเภทค าสั่ง 
ทางเลือกที่ 4 ปุ่ม “เปิด/ปิดเสียง” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการปิดเสียง และเมื่อสัมผัสหรือคลิกอีก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปิดเสียง  
ทางเลือกที่ 5 ปุ่ม “เมนูหลัก” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยน หน้าจอไปยัง หน้าเมนูหลักของ










5) หน้าจอหลักที ่ 4 แสดงหน้า เนื ้อหาบทเรียนป้าย
บังคับประเภทก าหนดสิทธ์ิ โดยมี  ปุ่มค าสั่ง 5 ทางเลือกท า
การปฏิสัมพันธ์ ดังน้ี  
ทางเลือกที่ 1 ปุ่ม “เปิด/ปิดเสียง” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการปิดเสียง และเมื่อสัมผัสหรือคลิกอีก 1 
คร้ังที่ปุ่ม จะท าการเปิดเสียง  
ทางเลือกที่ 2 ปุ่ม “ไปหน้าก่อนหน้า” เมื่อสัมผัสหรือ
คลิก 1 ครั้งที ่ปุ ่ม จะท าการเปลี ่ยนหน้าจอไปยังหน้าจอ
เน้ือหาบทเรียนก่อนหน้า 
ทางเลือกที่ 3 ปุ่ม “เมนูย่อย” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
ครั้งที ่ปุ ่ม จะท าการเปลี ่ยนหน้าจอไปยังหน้าจอย่อยของ
ประเภทเนื้อหาบทเรียนปฏิส ัมพันธ์ระหว่างมนุษย ์ก ับ
คอมพิวเตอร์ 
ทางเลือกที่ 4 ปุ่ม “ไปหน้าถัดไป” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 
1 ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังหน้าจอเนื้อหา
บทเรียนในหน้าถัดไป 
ทางเลือกที่ 5 ปุ่ม “เมนูหลัก” เมื่อสัมผัสหรือคลิก 1 
ครั้งที่ปุ่ม จะท าการเปลี่ยนหน้าจอไปยังหน้าเมนูหลักของ
บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบ
เกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เร่ือง เคร่ืองหมายจราจร 




ภาพที่ 6 แสดงหน้าจอเน้ือหาบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง 
 มนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม 
 
6) หน้าจอหลักที่ 5 แสดงหน้าแบบทดสอบบทเรียน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ โดยประกอบด้วย
ค าถาม 20 ข้อ มี เวลาข้อละ 15 วินาที เมื่อตอบถูกจะ
เปลี่ยนไปข้อถัดไป แต่หากตอบผิดคะแนนหัวใจจะลดลง โดย
มี 10 คะแนน หากเหลือ 0 คะแนนจะเปลี่ยนไปหน้าสรุป




ภาพที่ 7 แสดงหน้าจอแบบทดสอบของบทเรียนปฏิสัมพันธ์ 
 ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม 
 
7) หน้าจอหลักที่ 6 แสดงหน้าสรุปคะแนนแบบทดสอบ
บทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์  โดยมี
เกณฑ์คะแนน แบ่งออกเป็น 3 ระดับคือ 0-34 คะแนน จะ
ได้ 1 ดาว , 35-69 คะแนน จะได้ 2 ดาว และ70-100 
คะแนน จะได้ 3 ดาว 
 
 
ภาพที่ 8 แสดงหน้าจอรวบคะแนนแบบทดสอบของบทเรียน 
 ปฏ ิส ัมพ ันธ ์ระหว ่า งมน ุษย ์ก ับคอมพ ิว เ ต อร์
 รูปแบบเกม 
 
ระยะที่ 2 การประเมินบทเรียนปฏิส ัมพันธ์ระหว่า ง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา 









รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ
คุณภาพ 





4.35 0.59 ดี 
3. การแจ้งวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนทราบ
น่าสนใจ 








4.45 0.69 ดี 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 





4.40 0.68 ดี 
7. การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมาย
ได้ชัดเจน 
4.20 0.52 ดี 
8. บทเรียนมีการยกตัวอย่างในปริมาณ
และโอกาสที่เหมาะสม 
4.20 0.62 ดี 
9. บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแต่ละ
ตอนอย่างเหมาะสม 
3.95 0.83 ดี 
10. ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบ
หรือแบบทดสอบ 




4.35 0.49 ดี 
12. มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือ
เมื่อผู้เรียนต้องการ 
4.35 0.67 ดี 
13. บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิค





4.35 0.67 ดี 
15. การพัฒนาบทเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ ใช้แนวคิดใหม่ๆ 
4.40 0.60 ดี 
รวม 4.33 0.65 ดี 
 
 จากตารางที่  1 พบว่า คุณภาพบทเร ียนปฏิส ัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์
แบบพกพา ด้านเน้ือหา ในภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย








รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับ
คุณภาพ 
1. ด้านตัวอักษร (Text) 4.34 0.57 ดี 
2. ด้านภาพน่ิง (Image) 4.45 0.59 ดี 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 4.42 0.55 ดี 
4. ด้านเสียง (Audio) 4.26 0.65 ดี 
5. ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 4.21 0.65 ดี 
6. ด้านการออกแบบหน้าจอ (GUI) 4.28 0.64 ดี 
รวม 4.33 0.61 ดี 
 
จากตารางที่ 2 พบว่า คุณภาพบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา 
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ในภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.33 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 
 
5. อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเร ียนปฏ ิส ัมพ ันธ ์ระหว ่า งมน ุษย ์ก ับ
คอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา เรื่อง 
เคร่ืองหมายจราจร ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผล ดังน้ี 
 5.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ผ่านอุปกรณ์แบบพกพา 
ด้านเน้ือหา ในภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 และเมื่อ
พิจารณาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ค่าของข้อมูลมี





อย่างชัดเจน สอดคล้องกับงานวิจัยของภาคภูมิ ศิริวานิชกุล 
อรรถพร ฤทธิเกิด และผดุงชัย ภู่พัฒน์ [8] ได้ท าการวิจัยเร่ือง 
การพัฒนาบทเรียนผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่เร่ืองการออกแบบ
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จัดสวน พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาอยู่ใน
ระ ดับ  ดี  ข้ึนไป  ( X  ต้ั งแ ต่  3.50 ข้ึน ไปทุกรายการ) 
เช่นเดียวกับมงคล จันทร์ลา [9] ได้ท าการวิจัยเร่ืองการพัฒนา
บทเรียนบนแท็บเล็ตพีซี เร่ือง การอ่านโน้ตสากลเบื้องต้น
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ
มาก ( X =4.29, S.D.=0.11) และปิยนุช วงศ์กลาง ศิริรัตน์ 
เพ็ชร์แสงศรีและผดุงชัย ภู่พัฒน์ [10] ได้ท าการวิจัยเร่ืองการ
พัฒนาบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมช่ันส าหรับการ
เ รียนแบบร่วมมือ เ ร่ือง อาเซียนศึกษาของนัก เ รี ยน
ประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ความคิดเป็นของผู้เช่ียวชาญด้าน




เท่ากับ 4.33 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 
และเมื่อพิจารณาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ค่าของ




ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ด้านการใช้ภาพน่ิง (Image) 
ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) ด้านเสียง (Audio) และ
ด้านตัวอักษร (Text) มีความเหมาะสมสอดคล้องกับงานวิจัย
ของปฏฐพร ชมภูศรี และภาสกร เรืองรอง [11] ได้ท าการ
วิจัยเ ร่ืองการพัฒนาบทเรียนบน Tablet PC เ พ่ือการ
ฝึกอบรม เร่ือง ระบบการเลื่อนข้ันเงินเดือนข้าราชการครูและ
บุคลากรทางการศึกษา (CMSS) ส าหรับข้าราชการครู สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา พบว่า ความคิดเป็น
ของผู้เช่ียวชาญด้านสื่ออยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก ( X =
4.30) เช่นเดียวกับจรัญ แสนราช และณัฐพล ฮวดสุนทร 
[12] ได้ท าการวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบร่วมมือโดยใช้เทคโนโลยี Game Oline ในการ
เ ร ีย นก า รสอ นว ิช า หล ักก า ร เข ีบน โปรแกรมระด ับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ
ด้านเทคนิคอยู ่ในระดับดีมาก ( X =4.52, S.D.=0.17) 
กนกวรรณ กันชนะ ณัฐปคัลภภ์ กิตติสุนทรพิศาล และ
สุพรรณริกา วัฒน์บุณย์ [13] ได้ท าการวิจัยเร่ืองการพัฒนา
รูปแบบการเ รียนการสอนภาษาอังกฤษผ่านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่ (m-Learning) ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ส า นักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 11 พบว่า ความคิดเป็นของผู้เช่ียวชาญ ใน
ภาพร่วมอยู่ในระดับดี ( X =4.10, S.D.=0.86) 
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มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ ที่สนับสนุนการท าวิจัย และ
ขอขอบพระคุณเจ้าของบทความวิชาการและบทความวิจัย 
เอกสาร ต ารา รวมถึงแหล่งสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้กล่าวไว้
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